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Abstract

Different pedagogical currents confirm that surprise impulses beneficially
affect in the learning processes, and also these incitations are enhanced in
their effectiveness when they are accompanied by some dose of laughs or
good humor. Both theorical explanations, developed through demostrative
methods, and practical activities in the laboratory, are more efficient to the
extent that the "wow factor" is included as a catalytic element.

In the last academic years it has been put into practice, in the subject
“Laboratory 1" in the degree in conservation and restoration of cultural
assets, diverse surprise acts. The innovation has been carried out in line with
a methodology of flipped classroom, obtaining satisfactory results that are
linked to the establishment of a suggestive and attractive work environment
for students in order to develop a meaningful learning.

Keywords: wow factor, gamification, TIC, laugh, good mood, conservation
and restoration, flipped classroom, meaningful learning.

Resumen

Diferentes corrientes pedagogicas atestiguan que los estimulos sorpresivos
redundan beneficiosamente en los procesos de aprendizaje y que, ademds,
estas incitaciones ven acrecentada su eficacia cuando vienen acomparniadas
de alguna dosis de risa o buen humor. Tanto las explicaciones teoricas,
desarrolladas a través de métodos expositivos, como las actividades
practicas en el entorno del laboratorio o taller, son tanto mas eficientes en la
medida en que el “wow factor” se incluye como elemento catalizador.

Durante los ultimos cursos académicos se han implementado diferentes actos
sorpresivos en la asignatura “Taller 1”, del Grado en Conservacion y
Restauracion de Bienes Culturales de la Universitat Politécnica de Valencia.
La innovacion se ha llevado a cabo en consonancia con una metodologia de
docencia inversa, obteniendo unos resultados satisfactorios que se vinculan
al establecimiento de un entorno de trabajo sugestivo y atrayente para que el
alumnado desarrolle un aprendizaje significativo.
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1. Introduccion

Los actos sorpresivos generan, especialmente durante la infancia, estimulos muy potentes
que redundan en un aprendizaje duradero. Esta capacidad de sorpresa parece adormilarse a
partir de la adolescencia (Ibafiez, 2016), bien por el desarrollo madurativo del individuo o,
sencillamente, por los cambios sustanciales que se producen en los métodos didacticos. Es
obvio que con el crecimiento la facilidad para impresionarse frente a los nuevos
conocimientos puede verse reducida, pero es posible predisponer al alumno para que cultive
una sensibilidad renovada que le permita amplificar su asombro, a la vez que se
implementan métodos que garanticen la asimilacion perdurable.

Las transformaciones de sintesis proteica que se generan en el cerebro cuando se producen
los procesos memoristicos y aprehensivos son mdas enérgicas en cuanto y tanto se
corresponden con estimulos imprevisibles. El efecto sorpresa de los acontecimientos
inesperados favorece, de este modo, la asimilacion del hecho novedoso y de los detalles de
su entorno que sirven para contextualizarlo, viabilizando enormemente la mejora del
aprendizaje (Bravo, 2015).

1.1. El “Wow factor” o los acontecimientos inesperados

Las conexiones comunicativas que se producen en los diferentes ambitos de la realidad
social implican el desarrollo de estrategias que garanticen la aceptacion e interiorizacion de
los mensajes por parte del receptor. La eficacia de esta asimilacion supone la ordenacion
por parte del emisor de habilidades efectivas de transmision, de acuerdo con los canales,
codigos y contextos que condicionan el acto de comunicacion.

En el ambito de la gestion comercial y economica, por ejemplo, las empresas desarrollan
diferentes técnicas de marketing con la finalidad de atraer y fidelizar a sus clientes,
ofreciendo soluciones atractivas a sus necesidades y, en definitiva, resolviendo sus
problemas particulares. En la politica, del mismo modo, las medidas propuestas por los
dirigentes se exponen con el proposito de que tengan fuerza sobre aquellos a quienes van
dirigidas (Canel, 1999: 18). Y en otros campos, como ocurre con los medios de
comunicacion de masas, las practicas persuasivas provocan importantes impactos sociales y
psicologicos (Bryant y Zillmann, 1996: 8).

En todas las circunstancias donde se precisa establecer impresiones positivas y duraderas es
necesario acudir a probadas estrategias de comunicacion, que procuren un entorno
dispuesto para la presentacion de ideas y para la sugestion del publico con una imagen
verosimil (Jones, 2008). En todos estos casos, el factor sorpresa o “Wow factor” se postula
como una de las herramientas mas destacables, capaz de despertar la curiosidad de los
individuos para crear estimulos perdurables.
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Es posible extrapolar estas estrategias de comunicacion al ambito de la educacion con la
finalidad de otorgar experiencias dignas de memoria o memorables, acudiendo a la
implementacion de sucesos creativos y diferenciados (Amado, 2014). En el campo de la
pedagogia, diferentes teorias asocian la eficacia del aprendizaje con lo sorpresivo o
novedoso. El modelo propuesto por los profesores Robert Rescorla y Allen Wagner (1972)
constituye el caso mas acreditado, que teoriza sobre el concepto de sorpresa, en cuanto que
procura la adquisicion de conocimientos de manera perdurable teniendo en cuenta la
discrepancia entre lo que se espera que suceda y lo que sucede en realidad. De este modo,
los seres humanos tendemos a recordar con mayor fuerza aquellos acontecimientos
inesperados.

1.2. Y, ademas, una sonrisa

Las acciones sorpresivas que se proponen en el desarrollo de la innovaciéon mantienen,
ademas, una importante carga de ingenio, donde lo ocurrente salpica ligeramente las
actividades para potenciar el estimulo de lo inesperado. El humor y la risa son agentes
beneficiosos para la salud fisica y psicoldgica; y su uso en el aula, como estrategia
pedagogica, sirve para facilitar los procesos de aprendizaje (Madrid, 2015).

Desde el punto de vista de la psicologia positiva se justifica la incitacion controlada de la
risa en clase, confiando en su capacidad para desarrollar las facultades cognitivas del
alumno y favorecer la accion practica. En contraposicion, se ha demostrado que, a nivel
fisiologico, el estrés y la actividad bajo presiéon provocan la liberacion de adrenalina,
cortisol y vasopresina en el cerebro, dificultando significativamente los procesos de
aprendizaje (Jensen, 1998). En cambio, experiencias docentes mas amenas aumentan los
niveles de endorfina, dopamina, norepinefrina y serotonina, generando emociones positivas
para el desarrollo formativo del alumno (Wolfe, 2001).

La risa propicia, en definitiva y en nuestro caso, la adquisicion de destrezas y habilidades
personales para hacer frente a las problematicas particulares que se prevén en el ambito de
la conservacion de bienes culturales. Estas emociones positivas, acaban transformando la
actitud del estudiante para convertirlo en una persona mas creativa, con un mayor
conocimiento de las casuisticas reales, pertinaz frente a las dificultades y mdas integrado
socialmente (Fredrickson, 2003).

En relacion con esta ultima particularidad, esto es, el desarrollo del alumno como individuo
social, es importante incidir en el efecto catalizador del humor y la risa, como agentes
favorecedores de las relaciones humanas (Provine, 1996). Esta capacidad de sociabilizacién
hace posible, al mismo tiempo, una inclinacion por parte del alumno hacia el trato y la
conexion interpersonal, no solo con el resto de los compafieros, sino también con el
profesor, con lo que se favorece la proximidad en la docencia y la eliminacion de barreras
psicologicas (Pirowicz, 2011: 85). Se establecen entonces vinculos afectivos y empaticos,
al mismo tiempo que se potencian los sentimientos de identidad y pertenencia al grupo.

Pero el humor y la risa, en forma de bromas y chistes inteligentes, comentarios ingeniosos o
chascarrillos, ademas de “establecer una mejor relacion con los estudiantes, reducir el estrés
y la ansiedad, gestionar el conflicto, proporcionar una recompensa emocional que motive la

2019, Universitat Politécnica de Valéncia

380 Congreso In-Red (2019)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

El “Wow factor”. Experiencias de aprendizaje en la asignatura Taller I: Conservacion y Restauracion
de Bienes Culturales

participacion y el estudio, y comunicar la materia mas eficazmente” (Jauregui y Fernandez,
2009: 203), puede servir para aligerar la carga plumbea de las clases tedricas impartidas
mediante el tradicional método expositivo. Todos estos recursos pueden intercalarse como
signos orales de puntuacidon para hacer mas atractiva la lecciéon magistral, conjugandose
ademas con otros matices como la espontaneidad, la sencillez terminologica, la
gesticulacion, la utilizacion de circunloquios o la entonacion.

2. Objetivos

Las emociones positivas, como las que se desprenden de las sensaciones de sorpresa, el
juego y el humor, puede ampliar y construir los recursos personales perdurables del
individuo, que utilizara en el futuro (Fredrickson, 2000). A continuacién se enumeran los
objetivos fundamentales que persigue la implementacion de las acciones relacionadas con
el factor sorpresa:

- Sugestionar al alumnado con la finalidad de captar su completa atencion, recurriendo a
acciones sorpresivas.

- Concretar actividades que sirvan como catalizador del proceso de aprendizaje
significativo.

- Motivar a los alumnos e involucrarlos en las dinamicas de cooperacion y en los procesos
de aprendizaje independiente o autonomo.

- Impulsar actividades que fomenten la creatividad, con modelos de aplicacion practica que
apelen a la diferenciacion y originalidad.

- Crear experiencias de aprendizaje diversas bajo un entorno de trabajo atrayente y ameno.

3. Desarrollo de la innovacion

Todos estos conceptos relacionados con las experiencias sorpresivas y la agudeza ingeniosa
han sido implementados en algunas sesiones de la asignatura “Taller I, incluia en el Grado
en Conservacion y Restauracion de Bienes Culturales de la Facultad de Bellas Artes, en la
Universitat Politécnica de Valéncia.

La asignatura se imparte durante el primer cuatrimestre del tercer curso de la titulacion y se
conecta de manera muy directa con otras asignaturas que le preceden y suceden. Por un
lado, recoge los conocimientos desarrollados en el segundo curso, en especial, los
relacionados con las técnicas, materiales y procedimientos pictoricos y escultoricos; por
otra parte, sirve como experiencia introductoria a los tratamientos basicos de conservacion
de algunas de las principales tipologias de obras artisticas. Su caracter genérico hace que
atienda a las problematicas de la pintura de caballete sobre lienzo y tabla, la pintura mural,
la escultura en soporte pétreo y la ceramica arqueoldgica. “Taller I”” establece un punto de
inicio, a partir del cual el alumno especifica su itinerario formativo de acuerdo con sus
preferencias entre los diferentes tipos de bienes culturales. Esta especializacion posterior se

2019, Universitat Politécnica de Valéncia

381 Congreso In-Red (2019)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Antoni Colomina Subiela

formaliza a través de las asignaturas “Taller II” y “Taller III”, impartidas respectivamente
en el segundo cuatrimestre del tercer curso y en el primer cuatrimestre del cuarto curso de
la titulacion.

En concreto, la innovacion que se plantea ha sido desarrollada durante el primer
cuatrimestre de los cursos 2017-2018 y 2018-2019, particularmente en la seccion teorica de
la asignatura destinada al estudio anatémico de la pintura sobre tabla, sus causas de
alteracion y los tratamientos basicos para su conservacion y restauracion.

Aunque la asignatura “Taller I” es esencialmente practica, se fundamenta en unos
contenidos tedricos muy basicos que el alumno debe controlar y que le capacitaran para la
identificacion de los materiales constitutivos de los bienes culturales y la verificacion de su
comportamiento frente a los principales agentes de deterioro. Para presentar estos
contenidos la exposicion oral puede resultar un buen método, establecido de acuerdo con
las caracteristicas mas habituales que definen la leccion magistral. Sin embargo, conforme a
las corrientes pedagogicas contemporaneas, el método expositivo puede incurrir en el
peligroso escenario del aprendizaje pasivo, meramente memoristico y descontextualizado.

Para activar el proceso de aprendizaje se proponen una serie de acciones que, cOmo recurso
comun, apelan al “Wow factor” como herramienta de dinamizacién. De este modo, lo
inesperado adquiere el total protagonismo en detrimento de lo previsible, despierta la
curiosidad, produce estimulos positivos en el aula y fomenta un impulso optimista y
animado frente a la asignatura. El factor sorpresa alimenta el aprendizaje activo y
significativo, donde el alumno participa de su propio aprendizaje y, como estudiante de
educacion superior aprende reflexionando, debatiendo y haciendo. Mas alld de convertirse
en receptaculo de la informacion que se le transmite, esta implicado en el desarrollo de sus
habilidades, involucrandose en niveles cognitivos superiores y participando en actividades
de analisis, sintesis y discusion (Bonwell y Eison, 1991: 1-5).

Tabla 1. Desarrollo de experiencias sorpresivas en la asignatura “Taller I”

Momento experiencial

Tipo de experiencia

Objetivos o propdsito de la actividad

Al inicio del bloque
tematico

Durante el desarrollo de
las exposiciones orales

En las practicas de aula

Durante el trabajo
autébnomo no presencial

Actividad ludificada

Interpelacion socratica
divertida

Actividades de trabajo en
equipo sobre supuestos
practicos

Alerta motivadora

Evaluar el nivel cognitivo del grupo en
los momentos iniciales

Invitar a la reflexion personal y al debate
participativo durante las explicaciones
tedricas

Ensayar casuisticas reales donde se
ponga a prueba la aplicacion del
pensamiento critico

Crear estimulos a través de las TIC para
animar al alumno en la realizacion de
sus tareas fuera del aula
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A continuacion y de acuerdo con la tabla 1, se exponen diferentes estrategias sorpresivas
para dinamizar la transmision de los contenidos tedricos de la asignatura y que se
desarrollan en diferentes momentos del itinerario formativo: una actividad ludificada en el
momento inicial de “Taller I”; acciones de debate reflexivo para complementar las
explicaciones teoricas; practicas de aula que implican trabajo cooperativo en equipo; y
estimulos inesperados en el transcurso de las tareas fuera del aula, incluidas en dindmicas
de docencia inversa.

3.1. La evaluacion inicial a través de la ludificacion

Para los momentos iniciales del bloque tematico referido a la conservacion de pintura sobre
tabla se propone la realizacion de una actividad ludificada, para lo cual se recurrird a la
aplicacion KAHOOT!. Se trata de un juego participativo de preguntas y respuestas tipo test,
tras el cual se establece un ranking de acuerdo con los puntos obtenidos por cada
participante, conforme al nimero de respuestas acertadas y la velocidad de acierto.

Las preguntas del concurso se proyectaran en clase y cada alumno, después de identificarse
en el sistema, utilizara su dispositivo movil como pulsador para seleccionar la respuesta que
crea correcta. En este caso el juego constara de 20 cuestiones, a las que se les asignara un
tiempo de respuesta de 20 segundos por pregunta.

De manera previa, de acuerdo con una metodologia de clase inversa, el alumno necesitara
haber revisado los apuntes de la asignatura “Materiales, técnicas y procedimientos
pictéricos”, de segundo curso de Grado, especialmente los referidos a la evolucion historica
de la madera como soporte pictdrico. El repaso general del tema propuesto implicara la
actualizacion de las notas y apuntes del curso precedente. En este caso, la valoracion del
proceso de estudio se conectara con el resultado que se obtenga en la actividad ludificada
programada para la sesion de clase presencial.
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En rivalidad con los florentinos ¢ a que escuela pertenecieron Duccio y sus
seguidores?

A Escuela de calor

. Escuela romana . Escuela napolitana

Fig. 1. Pregunta de la aplicacion KAHOOT! que incluye, como opcion roja, una respuesta erronea de tipo
ingenioso, imposible y que incita a la hilaridad.

Los alumnos se erigen como verdaderos protagonistas de la sesién educativa, de acuerdo
con una actividad de gran impacto emocional y que puede, ademads, estar salpicada de notas
humoristicas. Entre las posibles respuestas, es muy eficiente incluir alguna opcion
imposible, desconcertante o ingeniosa que provoque momentos de complicidad e hilaridad,
tal y como ocurre con la opcion de color rojo de la figura 1.

Después de cada pregunta y segun el numero de aciertos, el profesor intervendra para
realizar alguna puntualizacién, aclarar dudas o reforzar alguno de los conceptos mas
basicos. La aplicacion permite exportar los resultados a una tabla de Excel, de modo que
sera posible establecer una evaluacion inicial del nivel cognitivo del grupo, para avanzar en
la asignatura y, si es necesario, adecuar el resto de las actividades programadas para
alcanzar con garantia los objetivos establecidos.

3.2. La interpelacion socratica

La exposicion oral o clase magistral, conforme al método expositivo tradicional, obedece a
menudo a la declaracion de conceptos que, segun la condicion del profesor, se convierten
en dogmas irrebatibles. Es entonces cuando el proceso de aprendizaje se convierte en una
mera transmision de axiomas que solo merecen la retencion memoristica y la aceptacion
incuestionable.

Sin embargo, es posible apelar al método expositivo conforme a una actitud docente
alternativa, donde los conocimientos expuestos por el profesor sean relativos y den cabida
al debate, a las preguntas y a las criticas cognoscitivas (Charaja, 2014: 60). De este modo,
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la leccion enraizada en una la actitud pasiva del alumno se convierte en una clase magistral
interactiva (Morell, 2004), donde se establece una comunicaciéon multiple o bidireccional y
la exposicion es participativa.

Los planteamientos del profesor se presentan bajo la condiciéon de que no responden
necesariamente a una verdad absoluta y, aunque se sustentan solidamente en fuentes
contrastadas, siempre estan abiertos a nuevas revisiones. Se establece entonces una
negociacion epistémica entre los asistentes.

Estas clases teoricas interactivas quedan dinamizadas en la medida en que el profesor
motive a la participacion a través de la interpelacion socratica, con la proyeccion de
cuestiones para la reflexion y la discusion. Resulta eficaz plantear casos hipotéticos con
preguntas directas que, en momentos puntuales, pillen a los alumnos desprevenidos o por
sorpresa. Es habitual, al principio, la generacién de un primer desconcierto que vendra
acompafiado de respuestas incompletas (Diaz, 2015), pero que acabara por alertar al grupo
y lo predispondra a adoptar una actitud mas vigilante.

La clase se dinamiza bajo un ambiente participativo e integrador. Lo sorpresivo quedara
suspendido en la atmosfera y se reforzard, incluso, con algun cometario o representacion
comica. Para ejemplificar esta circunstancia puede valer la figura 2, donde se reflexiona
profundamente acerca de una frase o cita cinematografica que, finalmente, se desvela su
procedencia como comentario extraido de una popular pelicula infantil.

“No me des lo que te pido, “No me des lo que te pido,
dame lo que quiero” dame lo que quiero”
Los Pitufos, 2011
&
Kt
h.—u;-,

Fig. 2. Cita cinematogrdfica para la reflexion participativa.

3.3. Practicas de aula

La aplicacion de los contenidos tedricos de la asignatura encuentra en las practicas de aula
un entorno adecuado para su desarrollo. Se trata de actividades que, especialmente a través
del trabajo cooperativo en equipo, resuelven algun tipo de planteamiento ficticio, en este
caso, estrechamente vinculado con la conservacion de la pintura sobre tabla. Para ello, el
aula se convierte simuladamente en un taller profesional, donde suceden casos supuestos
que se vinculan con la realidad del oficio.

Siguiendo la linea metodologica que hace uso del factor sorpresa se plantean dos
actividades que pretenden generar expectacion y despertar la curiosidad del alumnado
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desde sus momentos iniciales. Igualmente, esta provocacion genera un ambiente de trabajo
distendido y animado, que se reforzara con la inclusion de pequeiias anécdotas ocurrentes.

3.3.1. La caja sorpresa

Esta actividad se presenta como un supuesto proximo a la realidad profesional de un taller
de conservacion y restauracion de bienes culturales. Su desarrollo se propone como
conclusion de las clases tedricas de la asignatura, donde el alumnado, por equipos, debera
volcar lo aprendido en clase, utilizando la terminologia técnica y aplicando el pensamiento
critico y relacional.

Sobre la mesa de cada grupo de trabajo se dispone una caja de carton, cerrada, con la que
los alumnos coincidiran en su llegada a clase. Este primer encuentro les hace mantenerse
alerta y despierta su curiosidad. Se convierte, entonces, en un elemento desconcertante y
que les mantiene expectantes durante los momentos iniciales de la sesion. Esta expectacion
se mantiene vigente en cuanto y tanto el profesor no desvela demasiados detalles de su
contenido. Obviando su presencia se inician unas primeras explicaciones, que
compendiaran los contenidos tedricos expuestos en las clases anteriores. La paciencia de los
alumnos queda constatada, aunque se advierte algiin intento timido que pretende descubrir,
sin éxito, el asunto del contenido.

Una vez revisados los conceptos mas significativos de la seccion, referidos a la restauracion
de la pintura sobre tabla, se invitard a cada grupo a levantar la tapa de sus respectivas cajas.
En su interior apareceran cinco miniaturas en carton-pluma que representaran a escala
diferentes pinturas renacentistas del artista Cristobal Llorens, reproducidas tanto por su
anverso como por su reverso conforme a la figura 3.
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Los equipos de trabajo deberan cumplimentar unas fichas donde se hara constar la

iconografia de cada obra, sus peculiaridades técnicas y su estado de conservacion. Ademas,
con todo lo explicado en clase, deberan ser capaces de concluir que todas las piezas
formaron parte de la predela de un mismo retablo y que existe entre ellas una
correspondencia muy proxima.

Todos sus analisis, finalmente, quedaran expuestos en publico a través de un portavoz de
equipo, que presentara frente al resto de compaferos las averiguaciones referidas a cada
tabla en particular y a la conexion que existe entre todo el conjunto de obras.

3.3.2. La llamada misteriosa

Del mismo modo que sucede con la actividad anterior, esta segunda propuesta desarrolla un
suceso fingido que, perfectamente, podria darse en el contexto de trabajo de un taller de
restauracion institucional. Por tratarse de un caso proximo a la realidad del oficio, incluye
factores incontrolados que, por lo habitual, no suelen contemplarse durante el periodo
formativo del alumno.

La actividad comienza con la explicacion teatralizada del profesor, que debe excusar su
ausencia durante unos minutos, de modo que abandona el aula para visitar, supuestamente,
un retablo pictérico de una iglesia proxima. Realiza una llamada telefénica al representante
de la clase que, segun las indicaciones que reciba, deberd transmitir a sus compaiieros las
caracteristicas estructurales de la obra frente a la que se encuentra el profesor. En su
descripcion, utilizara la terminologia técnica aprendida en las sesiones tedricas precedentes,
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a través de la cual los alumnos deberan trazar un croquis de la obra, con su estructura y
dimensiones, segun se observa en la figura 4.

fn:ws . A ackble
Mediv £, C?LJ. el — S V,E:twj
. Tl\ﬁz{il\h. 5 wauwes. ekler

B foem ¥ 32Zm

s cobbowio -5 cuckds o Lo Pered.

& aubpudte e el — figmute a diogaual
6 gubder:  Joqux 35 m
- Gele qubar — akie o PIUAPS

;
2k 1 N
Pl e S e R,

. 2. Gl Hederdon 2'80mK &0 o — el
0y

= folseran s ew.\m[cv

2 Lul‘-(mi dos pelseren

g el Bt
\ dehe. [;.L "‘I;“"‘/‘

Fig. 4. Esbozo de la estructura de un retablo y notas sobre sus elementos compositivos y dimensiones.

Finalmente, de acuerdo con las particularidades del retablo y el tamafio de cada una de las
piezas que lo componen, deberan establecerse la cantidad total de material de embalaje que
se necesitaria para transportarlo al taller para su intervencion.

Con el retorno del profesor al aula se revisaran nuevamente todos los detalles de la
experiencia. En la pizarra, junto con la participacion de los alumnos, se trazara la estructura
constructiva de la obra y se repasaran los calculos para su manipulacion.

3.4. La estimulacion sorpresiva en la docencia inversa

Con la finalidad de ensayar los métodos pedagodgicos actuales, muy acordes con la carga de
trabajo que debe asumir el alumno segun el sistema europeo de transferencia y acumulacion
de créditos (ECTS), establecidos con el Plan de Bolonia, la asignatura contempla la
docencia inversa. El flip teaching se establece para algunos tramos de la asignatura “Taller
I”, en concreto para impartir los contenidos tedricos de la seccion de conservacion de
pintura sobre tabla.

A través de la herramienta Lessons de la plataforma PoliformaT, intranet docente de la
UPV, se ordena una guia de trabajo donde se especifican las actividades que, de acuerdo
con la docencia inversa, el alumno debe realizar. Se detallan los diferentes trayectos que se
relacionan con cada unidad tematica y se determinan los ejercicios no presenciales que
tienen que cumplirse, tanto de manera previa como con posterioridad a cada sesion tedrica
en clase.

Es muy dificil por parte del profesor llevar a cabo un seguimiento en tiempo real de las
tareas encomendadas como trabajo auténomo, pues, precisamente por su caracter
independiente, su ejecucion queda supeditada integramente a la voluntad y predisposicion
de cada alumno. Sin embargo, es posible remitir ciertas alertas que ayuden a estimularlo e
inciten a la accion. Segun esto se proponen algunas dinamicas muy simples que, de igual
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manera, se cimentan en la idea del factor sorpresa, en este caso, con el objetivo de animar al
estudio individual.

3.4.1. La motivacion a través del recurso musical

En los momentos en los que el alumno debe responsabilizarse de la consecucion de alguna
tarea fuera del aula, es posible que tropiece con algunos obstaculos que se deriven de la
apatia o el agotamiento. Esta falta de actitud puede encontrar en la emocion un recurso
esencial, capaz de revertir la indiferencia y la falta de dedicaciéon para promover el
aprendizaje (Albornoz, 2009).

La musica puede servir como catalizador de emociones positivas, que inviten a la
introspeccion personal y desarrollen las habilidades individuales que son necesarias para
completar los procesos cognitivos. En la innovacion que nos ocupa, en concreto, se hace
uso del clip musical de la cancién “Can’t stop the feeling!”, del artista estadounidense
Justin Timberlake. La visualizacion del videoclip aparece integrada como actividad en el
guion de trabajo establecido en Lessons. El caracter pop de la cancion, como referente
cercano y actual, la conectan de manera intima con el estudiante, que se sentira identificado
con su contenido visual y mensaje inclusivo.

El alumno debera prestar atencion al significado general del tema y a su letra,
especialmente a las lineas “I got that sunshine in my pocket / Got that good soul in my
feet”. Estas palabras propiciaran un acto de reflexiéon que ayudara a afrontar los trabajos
propuestos con curiosidad y actitud positiva, en cuanto y tanto, cada individuo sea
consciente de sus fortalezas y las aproveche para la consecucion de los resultados de
aprendizaje que se le exigen.

3.4.2. La encuesta Doodle

Como materiales complementarios para las actividades de docencia inversa se establecieron
encuestas on-line para motivar el trabajo en casa. Asi, durante el transcurso de las tareas
encomendadas al alumno para que complete de manera no presencial el aprendizaje de cada
unidad didactica se recurre a remitir pequefios desafios. A través de un correo electronico
que exponga un problema especifico cercano a un caso real, como el mostrado en la figura
5, se invita a participar en una encuesta Doodle, donde es posible seleccionar entre varias
opciones la solucion que se considere mas oportuna para afrontar la cuestion planteada.
Esto ayudard al estudiante a revisar los conceptos basicos para concluir el trayecto de
formacion, a la vez que servira de estimulo.
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Creado por Colomina Subiela, Antoni ( 7 ene 2019 22:00)

Para Grupo PA-2 (3TB), (enviada copia a correos de destinatarios )
Asunto Insectos xiléfagos!

Etiqueta MNormal

Adjuntos mixiléfago.ing

Holi!

He estado revisando vuestros trabajos esta mafiana después de clase v parece gue tenemos en el taller algin “visitante”
inesperado. Se trata de algun tipo de insecto xiléfago que se encuentra activo en alguna de las tablas.

Mo os alarméis, procederemos répidamente a su desinsectacién. No obstante, antes deberiamos saber con qué especie
estamos tratando. ;Nos podriais ayudar?

Mo hemos localizado ningtin imago, pero su orificio de salida es redondo, de unos 2-3 mm de didmetro. Junto a estos
orificios aparece un polvo o serrin bastante granuloso. Os adjunto una fotografia del caso en cuestidn.

Podéis indicar, a lo largo de los préximos dias, qué tipo de insecto se ha colado en clase a través de la siguiente encuesta:

https://doodle.com/poll/cséecswwmazrrgip

Gracias! :)

Toni
sespondera fodos Movera fa carpeta m

Fig. 5. Correo electronico para la participacion en encuestas Doodle.

4. Resultados

Seria necesario establecer un estudio profundo que estimara la repercusion real del factor
sorpresa como recurso didactico, con una evaluacion pedagdgica que contemplara las
variables que entran en juego en los procesos de aprendizaje. Por el momento, la valoracion
de este tipo de innovacién se establece, por un lado, considerando los resultados
satisfactorios de las encuestas de alumnado. De acuerdo con la estimacion efectuada por los
alumnos a través de este sistema de control de la calidad docente se concluye que la
satisfaccion general ha sido Optima, con una media de 9,54 sobre 10 en este tramo de la
asignatura. Entre los items que merecen especial atencién y que se relacionan con la
innovacion se encuentran:

- La metodologia empleada y las actividades realizadas en la asignatura ayudan a aprender
al alumnado (9,08).

- El profesor ontribuye a crear un buen clima de trabajo y anima a los alumnos a participar
en las clases (9,75).

- Lu manera de explicar del profesor consigue motivar al alumnado y despertar el interés
por la asignatura (9,33).
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La innovacion docente, al estar incluida ademas en un programa de docencia inversa, ha
sido evaluada igualmente a través de una segunda bateria de encuestas. En este caso, y
aunque los estudiantes detectan un esfuerzo considerable en el momento de desarrollar
actividades fuera del aula, coinciden finalmente en los efectos positivos del método. En
ultima instancia, esta carga de trabajo es asumida con ligereza en cuanto y tanto se admite y
vincula con estimulos y actos sorpresivos. Algunos de los puntos destacables de este
cuestionario evaluativo, estimados positivamente por el alumno, son:

- Aumento de la satisfaccion del alumno.

- Fomento del trabajo en grupo.

- Aprendizaje mas activo y experiencial.

- Interaccion con profesor y compaiieros mas frecuente y positiva.

Por otra parte, los actos de evaluacion sumativa para establecer balances fiables de los
logros obtenidos al final del proceso de aprendizaje, tanto en lo referente a las pruebas
teoricas de tipo escrito como a las experiencias practicas, han revelado la correcta
asimilacion de los contenidos de la asignatura por parte del alumnado. En este sentido, se
estima que los objetivos planteados de inicio se han alcanzado con éxito a nivel general, a
la vez que se han desarrollado las destrezas y habilidades propias de las competencias
transversales relacionadas con las peculiaridades de “Taller I”.

5. Conclusiones

En definitiva, las experiencias de ensefianza basadas en el factor sorpresa pretenden
mantener un nivel de expectacion constante durante todo el transcurso del proceso de
aprendizaje, previniendo la pérdida de interés por la asignatura y, en consecuencia, la
inactividad o pasividad por parte del alumno.

El “Wow factor” se vincula de manera muy directa con la risa y el buen humor en el aula,
lo que fomenta, ademas, un entorno de trabajo comodo y sugestivo. Un buen control de
estos estimulos positivos proporciona un contexto idoneo, tanto para el trabajo cooperativo
como para alentar al alumno en los procesos de estudio autonomo o autoaprendizaje. Se
trata, en cierto modo, de buscar codigos reconocibles que favorezcan los vinculos de
pertenencia al grupo de trabajo, con canales de comunicacion con los que los alumnos se
sientan identificados y con un lenguaje préximo y acorde con su particularidad
generacional.
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